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CAMPAIGN DESIGN TO RAISE AWARENESS TOWARDS

LOCALLY PRODUCED ELECTRONIC GADGETS

(Marvellous Marsel Setiawan)

ABSTRACT

The gadget market in Indonesia has been dominated by global brands and imported
products, this causes a lot of issues in the industry, issues such as locally produced
gadgets having difficulties in competing against global brands and distrust from
consumers towards local gadgets. Various parties have made efforts into increasing
the competitiveness of local products, such as policies and regulations set by the
government or promotion and marketing efforts done by third party marketplaces.
But none of these methods that was done were successful in reaching their goals
due to various issues and gaps in their strategies. In order to find more information
and data regarding the state of local brands in the gadget market, the perception of
people towards local brands, and creating an effective and efficient campaign, the
author conducted comprehensive interviews, a focus group discussion, and a
widespread questionnaire. This campaign design is carried out as an effort to
increase the Indonesian people’s awareness towards local gadgets and change the
perception that local products weren’t able to compete with global brands. The main
media for this campaign will be a website that provides information about existing
local products and attempts to persuade participants of this campaign to try and use
locally produced gadgets. Lesson learned from this final project includes the
understanding and knowledge around gadgets, particularly from local brands in
Indonesia, organising a social campaign, and building a website as the main media
for spreading information, calling an action, and persuading consumers.

Keywords: gadgets, electronic devices, local products, campaign, website
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PERANCANGAN KAMPANYE UNTUK MENINGKATKAN
KESADARAN MASYARAKAT TERHADAP GAWAI

ELEKTRONIK PRODUKSI LOKAL

(Marvellous Marsel Setiawan)

ABSTRAK (Bahasa Indonesia)

Pasar gawai di Indonesia telah didominasi oleh merek asing dan produk impor, hal
ini mengakibatkan beberapa permasalahan pada industri TI, isu seperti gawai
produksi lokal yang kesulitan untuk bersaing dengan merek global dan
ketidakpercayaan konsumen terhadap gawai lokal. Berbagai pihak telah
melakukan upaya untuk meningkatkan daya saing produk lokal, seperti kebijakan
dan peraturan yang ditetapkan oleh pemerintah serta upaya promosi dan
marketing yang dilakukan oleh pasar pihak ketiga. Tetapi, tidak ada upaya yang
berhasil dalam mencapai tujuan, dikarenakan adanya beberapa masalah dan
kekurangan dalam strategi yang diterapkan. Untuk mendapatkan informasi dan
data lebih lanjut mengenai kondisi produk merek lokal dalam pasar gawai, persepsi
masyarakat terhadap merek lokal, dan bagaimana menciptakan kampanye yang
lebih efektif dan efisien, penulis mengadakan beberapa interview yang mendalam,
sebuah focus group discussion, dan penyebaran kuesioner. Perancangan kampanye
ini dilakukan sebagai suatu upaya untuk meningkatkan kesadaran masyarakat
Indonesia terhadap gawai lokal, dan mengubah persepsi bahwa produk lokal tidak
bisa bersaing dengan produk global. Media utama dari kampanye ini merupakan
sebuah website yang menyediakan informasi mengenai produk lokal yang ada dan
melakukan persuasi agar partisipan kampanye ini menggunakan gawai produksi
lokal. Pembelajaran yang didapatkan dari tugas akhir ini di antara lain memahami
ilmu seputar gawai, terutama dari merek lokal di Indonesia, mengorganisir sebuah
kampanye sosial, dan membuat sebuah website sebagai media utama dalam
penyebaran informasi, mendorong aksi, dan persuasi.

Kata kunci: gawali, perangkat elektronik, produk lokal, kampanye, website
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